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ABSTRACT 

 

The making of the Android-based application of the Virtual Reality 

Lokananta Records Surakarta is motivated by many people who are less interested 

in visiting Lokananta directly. This is due to the management of spatial concepts 

that are considered less attractive and because of the lack of publicity in 

publications. These problems further encourage the author to create a Virtual 

Reality application that is expected to be the main attraction for Lokananta, on the 

other hand also to educate the public about historic asset assets in the form of music 

collections and production equipment used when first built. 

The research methodology used in the process of making the application of 

the Surakarta-based Virtual Reality Lokananta Records part 1 is the method of 

Game Development Life Cycle (GDLC). In this method is divided into 6 stages, 

namely Initiation, pre-production, production, testing, beta, and the launch phase. 

In the process of building this application several desktop applications are used 

including Blender, Unity3D, CorelDRAW. 

Inside this application is presented a virtual environment of Lokananta 

Records Surakarta which covers several rooms namely the Main Building, Display 

room, and Museum space and some assets owned by Surakarta Lokananta Records. 

With a number of layouts and spatial layout, as well as several interactions in the 

form of animated visualizations and direct explanations, it is hoped that this can be 

the main attraction for this application. Some devices are needed so that the virtual 

reality application can be operated properly, namely VR glasses, remote controller 

(joystick), and a smart mobile device with a minimum specification of Android 4.4 

(KitKat), 2GB RAM, and has a Gyroscope sensor. 

Keywords: Virtual Reality, 3D, Lokananta Records, Unity3D, Android 
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ABSTRAK 

 

Pembuatan aplikasi Virtual Reality Lokananta Records Surakarta berbasis 

android ini dilatar belakangi oleh banyaknya masyarakat yang kurang tertarik untuk 

mengunjungi Lokananta secara langsung. Hal ini disebabkan karena pengelolaan 

konsep tata ruang yang dirasa kurang menarik maupun karena kurang kuatnya 

publikasi kepada publik. Permasalahan tersebut yang selanjutnya mendorong 

penulis untuk membuat sebuah aplikasi Virtual Reality yang diharapkan bisa 

menjadi daya tarik tersendiri untuk Lokananta, disisi lain juga untuk mengedukasi 

masyarakat mengenai aset aset bersejarah baik berupa koleksi musik maupun alat 

alat produksi yang digunakan saat pertama kali dibangun dahulu. 

Metodologi penelitian yang digunakan dalam proses pembuatan aplikasi 

Virtual Reality Lokananta Records Surakarta berbasis android Bagian 1 yaitu 

metode Game Development Life Cycle (GDLC). Didalam metode ini terbagi 

menjadi 6 tahap yaitu Inisiasi, pra produksi, produksi, testing, beta, dan tahap 

peluncuran. Dalam proses pembangunan aplikasi ini digunakan beberapa aplikasi 

desktop diantaranya Blender, Unity3D, CorelDRAW. 

Di dalam aplikasi ini disajikan sebuah lingkungan maya Lokananta Records 

Surakarta yang meliputi beberapa ruangan yaitu Gedung Utama, ruang Display, 

ruang Museum, ruang Game dan beberapa aset – aset yang dimiliki oleh Lokananta 

Records Surakarta. Dengan beberapa gubahan tata letak dan tata ruang, serta 

beberapa interaksi berupa visualisasi animasi maupun penjelasan langsung 

diharapkan dapat menjadi daya tarik tersendiri untuk aplikasi ini. Dibutuhkan 

beberapa perangkat agar aplikasi virtual reality ini dapat dioperasikan dengan baik 

yaitu kacamata VR, Bluetooth remote controller, dan sebuah perangkat ponsel 

pintar dengan minimal spesifikasi Android API 4.4 (KitKat), RAM 2GB, dan 

memiliki sensor Gyroscope. 

Kata kunci: Virtual Reality, 3D, Lokananta Records, Unity3D, Android 

 


